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Abstract 
Transmedia Storytelling Analysis on Hypnosis Mic Character IP. Transmedia 
storytelling is a strategy that is often used in entertainment media to implement an 
intellectual property (IP). This technique is a way of conveying and telling a narrative 
across multiple media platforms. The use of the transmedia strategy has a big influence 
on an IP, one of which is Hypnosis Mic (Hypmic). Hypmic is a collaborative project 
between hip-hop musicians and seiyuu in the form of a music video with 2D characters. 
IP Hypmic has many media platforms for storytelling. With the comparative qualitative 
method, analysis of the story and character samples in the media will be carried out using 
the hyperdiegesis approach, narrative fabric, and memory. Then make comparisons to 
find out the differences in them and how the transmedia storytelling technique of each 
media affects the core story. It is hoped that this research can become a reference material 
for developing aspects of design strategies and stories on transmedia storytelling that 
affect the creation of IP, so that content creators can create IPs that have attractiveness 
in attracting audience.
Keywords: transmedia storytelling, intellectual property, character design
Abstrak 
Analisis Storytelling Berbasis Transmedia pada IP Karakter Hypnosis Mic. 
Transmedia storytelling adalah sebuah strategi yang kerap dipakai dalam media 
entertainment untuk menjalankan sebuah intellectual property (IP). Teknik ini 
merupakan cara untuk menyampaikan dan menceritakan sebuah narasi melalui banyak 
platform media.  Penggunaan strategi transmedia memiliki pengaruh besar pada 
sebuah IP, salah satunya adalah Hypnosis Mic (Hypmic). Hypmic adalah sebuah projek 
kolaborasi antara pemusik hip-hop dengan seiyuu dalam bentuk video musik dengan 
karakter 2D. IP Hypmic memiliki banyak platform media untuk bercerita. Dengan 
metode kualitatif komparasi, akan dilakukan analisis cerita dan sampel karakter pada 
media-medianya menggunakan pendekatan hyperdiegesis, jalinan naratif, dan memori. 
Lalu melakukan perbandingan untuk mengetahui perbedaan yang terdapat di dalamnya 
dan bagaimana teknik transmedia storytelling tiap media berpengaruh pada inti cerita. 
Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan untuk mengembangkan aspek-aspek 
strategi desain dan cerita pada transmedia storytelling yang memengaruhi penciptaan 
IP, agar content creator dapat menciptakan IP yang memiliki daya tarik dalam memikat 
penonton.
Kata kunci: transmedia storytelling, intellectual property, desain karakter
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Pendahuluan
Hip-hop adalah sebuah genre musik yang muncul pada tahun 1973 di daerah Bronx, New York. 
Kini, imej musik hip-hop menjadi salah-satu genre musik dengan beat yang menarik, sehingga 
membuatnya berkembang di luar Amerika, salah satunya adalah di Asia. Perkembangan musik 
hip-hop ini kemudian diangkat oleh perusahaan musik besar di Jepang, King Records (KR). 
Pada September 2017 KR bekerja sama dengan Otomate, sebuah perusahaan video game, 
meluncurkan sebuah projek intellectual property (IP) untuk mengangkat ketenaran budaya 
musik hip-hop, khususnya rap yang merupakan bagian dari hip-hop. Projek ini dinamakan 
Hypnosis Mic atau disingkat Hypmic (https://hypnosismic.com/). Hypmic ini sendiri 
merupakan kolaborasi antara para pemusik rap (rapper) dan seiyuu (pengisi suara). Lagu-lagu 
yang diciptakan oleh rapper ini dinyanyikan oleh ke-18 seiyuu yang juga mengisi suara dan 
berperan sebagai karakter MC fiktif di dalam Hypmic. Karakter ini didesain dengan gaya khas 
animasi Jepang, yang termasuk ke dalam tren pop kultur sekarang (Andelina, 2020).
Walau merupakan IP yang sangat kental dengan musik, Hypmic memiliki jalinan ceritanya 
sendiri yang disebar di berbagai banyak media. Cerita Hypmic berlatar belakang pada era 
setelah perang dunia ke 3 di Jepang, di mana posisi pria menjadi tersisihkan karena pusat 
pemerintahan dikuasai oleh wanita yang dipimpin oleh Chuoku yang juga melarang keras 
peredaran berbagai jenis senjata. Sebagai gantinya pertarungan dilakukan dengan adu musik 
dan lirik rap dengan menggunakan mic khusus yang disebut hypnosis microphone. Cerita 
berputar pada 6 divisi dengan Yamada Ichiro dari Buster Bros!! sebagai tokoh sentralnya. 
Hal yang menarik dari Hypmic adalah cara mereka menyampaikan cerita. Pada awalnya, 
cerita disampaikan melalui media utama yakni video musik, lagu dan drama audio berbentuk 
CD, lalu diadakan pertarungan antar divisi secara nyata (dengan penjualan album divisi, live 
konser seiyuu dan sebagainya) yang disebut dengan Division Rap Battle (DRB). Pemenang 
DRB dipilih melalui sistim voting yang bisa dilakukan oleh fans dengan mengisi kode kupon 
yang ada pada tiap pembelian album CD musik, konser live atau merchandise resmi. Hasil 
vote akan menentukan nasib dan arah pergerakan cerita bagi divisi yang kalah dan menang 
dalam DRB, di mana divisi yang tereliminasi paling awal akhirnya menemui banyak masalah 
pada update cerita berikutnya. Strategi ini jugalah yang membuat fans berlomba-lomba untuk 
membeli CD, tiket konser dan official merchandisenya. 
Seiring dengan semakin tenarnya Hypmic, semakin banyaklah media aplikasi media storytelling 
yang muncul, antara komik (manga) drama musikal, siaran radio, mobile game, official guide 
book, international fan club, film animasi, yang dilengkapi dengan penjualan merchandise dari 
awal munculnya IP ini. Semua media yang ada ini berbeda satu sama lain, namun merupakan 
satu kesatuan storytelling cerita yang utuh karena merupakan satu inti cerita yang sama, karena 
Hypmic menggunakan transmedia storytelling dalam pengembangan IPnya. 
Transmedia storytelling sendiri adalah sebuah strategi yang kerap dipakai dalam media 
entertainment khususnya di luar negeri untuk menjalankan sebuah IP. Transmedia 
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storytelling itu sendiri adalah sebuah proses di mana keseluruhan elemen dalam sebuah 
karya fiksi sengaja disebar dan tersebar secara sistimatis di berbagai macam platform media 
untuk menciptakan pengalaman hiburan yang berbeda tetapi tetap teratur dan terkoordinasi. 
Transmedia storytelling ini juga menawarkan berbagai pendekatan untuk menyampaikan dan 
menceritakan sebuah jalinan narasi. Sebuah desain narasi yang dirancang dengan sesuai dan 
tepat dapat menciptakan strategi untuk memutuskan kapan, bagaimana, kepada siapa, serta 
kapan waktunya untuk memaparkan sebuah narasi atau cerita dan memberikan petunjuk untuk 
menghubungkan audiens dengan dunia cerita yang dapat mempererat hubungan keduanya 
(Satyagraha & Frederick K H, 2020).
Anne Zeisser dalam Transmedia marketing: From film and TV to games and digital media, 
menunjukkan bahwa seiring waktu, narasi yang terbentuk pada media digital dan tradisional 
serta audiens akan membantu mempertahankan momentum alur cerita (Zeiser, A. 2015). Salah 
satu aspek penting dari penyebaran narasi dalam transmedia storytelling adalah karakter. 
Karakter itu sendiri berfungsi sebagai agen storytelling dan dapat menjadi pusat transmedialitas. 
Karakter dapat ditampilkan dan dapat muncul di media apa pun (Satyagraha & Frederick K 
H, 2020; Violeta, 2020). Banyaknya aplikasi media transmedia storytelling yang digunakan 
oleh Hypmic dalam membangun cerita dunianya dari awal hingga sekarang menarik untuk 
diteliti. Penelitian ini merupakan lanjutan dari penelitian sebelumnya yang telah membedah 
desain dua karakter sampel yakni Yamada Ichiro dan Aohitsugi Samatoki melalui pendekatan 
desain karakter holistik; lalu dilanjutkan dari pembedahan segi transmedia storytelling, terkait 
dengan elemen dan unsur transmedia storytelling pada jalan cerita dan juga desain karakter 
pada media-media sampel yang memiliki konten cerita. 
Dengan menggunakan metode kualitatatif komparasi, media dan karakter sampel akan 
dianalisis melalui pendekatan prinsip-prinsip transmedia storytelling, yakni: hyperdiegesis, 
jalinan naratif dan ingatan (memori), yang kemudian diperkuat dengan teori unsur-unsur dalam 
menciptakan personaliti karakter untuk mengetahui bagaimana pengolahan dan perbedaan 
cerita dan karakter pada media-media tersebut (Proctor, 2019). Penelitian ini bertujuan 
untuk mendalami lebih lanjut bagaimana penggunaan strategi storytelling transmedia pada 
IP, sehingga diharapkan dengan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan wawasan untuk 
mengembangkan suatu karya IP menjadi lebih menarik bagi audiensnya dan mendapatkan 
nilai manfaat ekonomi yang lebih besar.
Metode
Penelitian ini dilakukan dengan metode kualitatif deskriptif dengan studi komparatif. Konten 
visual sampel tokoh dan cerita akan dianalisis dengan analisis penceritaan transmedia 
storytelling yakni: hyperdiegetic, jalinan naratif (narrative braide), dan memori. Diegesis 
adalah dunia narasi yang dilihat oleh audiens, dan hyperdiegesis adalah “penciptaan ruang 
narasi yang luas dan terperinci, hanya sebagian kecil yang pernah langsung dilihat atau ditemui 
dalam teks, tetapi yang tampaknya beroperasi sesuai dengan prinsip-prinsip logika internal dan 
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ekstensi” sedangkan jalinan naratif (narrative braide) dan memori adalah cara di mana narasi 
mikro menjadi benang merah yang mengikat seluruh hyperdiegesis melalui penggunaan jangkar 
kontinuitas; yaitu referensi intertekstual yang berfungsi untuk menghubungkan - menjalinkan 
- satelit media yang berbeda menjadi satu kesatuan hyperdiegesis. Memori adalah faktor 
penentu dari cerita yang ditransmisikan, karena karakter, plot, latar, mitologi, dan tema tentu 
harus diingat agar berbagai elemen tetap dianggap sebagai bagian dari hal yang sama, yakni 
dunia cerita (Proctor, 2019). Salah satu elemen yang terkait dengan transmedia storytelling 
adalah karakter. Dalam desain karakter holistik ada empat kunci untuk menciptakan karakter 
yang dicintai, yakni cerita di balik karakter, sifat karakter, audiens dan yang terakhir adalah 
desain dari karakter itu sendiri (Andelina, 2020).
Analisis akan dilakukan dengan menggunakan sampel dua karakter yang sudah diteliti 
sebelumnya sebagai acuan pembanding transmedia, yakni Yamada Ichiro dari Buster Bros!! 
dan Aohitsugi Samatoki dari Mad Trigger Crew yang merupakan karakter dari penelitian 
sebelumnya. Analisis akan dilakukan dengan membandingkan desain visual, cerita dan sifat 
karakter pada seri utamanya dengan paltform media Hypmic lain yang berpusat di kedua tokoh 
tersebut.
Hasil dan Pembahasan
Hypmic mempunyai banyak media untuk penyampaian IPnya, namun secara garis besar 
dibagi menjadi media utama yang berpusat pada pemasaran lagu dan penceritaan jalan cerita 
intinya dengan penggambaran konflik secara mendetail, dan media platform lain yang juga 
melakukan pemasaran lagu namun cerita tidak berfokus pada cerita inti. 
Media utama dari IP Hypmic ini sendiri adalah lagu rap (disertai video animasi statis pada 
YouTube) yang kemudian dirilis dalam album CD lagu per divisi yang disertai dengan drama 
audio dalam bentuk CD (drama CD), dalam drama ini terdapat cerita inti Hypmic. Sejauh ini 
sudah terdapat 18 album lagu. Album lagu ini juga diikuti oleh live concert biasa maupun DRB 
yang dilakukan para seiyuu yang sudah diadakan sebanyak 8 kali. Untuk media platform lain 
yang akan dibahas adalah komik, drama musikal, game dan film animasi. Perbandingan akan 
dilakukan dari dua sisi, yakni dari sisi desain karakter official yang diilustrasikan oleh Kazui, 
serta cerita inti Hypmic ditangani oleh Yuichiro Momose pada drama CD dan musik video 
dengan versi media lain. Dasar pembanding desain karakter adalah sifat serta visual karakter, 
sedangkan untuk cerita adalah plot dan segala sesuatu yang terkait dengan alur cerita.
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Gambar 1. Keyvisual Utama Yamada Ichiro (kiri) dan Aohitsugi Samatoki (Kanan), Ilustrasi oleh Kazui 
(Sumber: Hypnosismic.com, 20 Desember 2020)
Analisis Media: Komik
Komik terbit pada Mei 2019. Pada komik, terdapat 2 timeline (alur waktu), awal 
penggulingan kekuasaan Chuoku (awal H-era), dan 2 tahun setelahnya sesuai alur 
cerita inti (tahun ke 2 H-era). Media komik yang dibahas di sini adalah yang ke 2, 
sesuai dengan CD drama. Berikut adalah analisis komparasi dengan 4 media komik 
yang ditangani oleh ilustrator berbeda:






Pengisi Suara: Kimura Subaru
Komik: Side  BB and MTC
Ilustrator: Rui Karasuduki,
Script: Yuichiro Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum 
dan detailnya, namun gaya 
ilustrasi tampak berbeda. Karena 
style gambarnya, Ichiro di sini 
digambarkan lebih kekar dengan 
dada yang lebih lebar dan berotot.
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Komik Side DH and BAT.
Ilustrator: Kikou Aiba
Scenario Writer: Yuichiro 
Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum dan 
detailnya. Gaya ilustrasinya ada 
perbedaan, tapi secara keseluruhan 
cukup mirip dengan gaya Kazui.
Komik side FP and MTR, FP and 
MTR +
Ilustrator: Kiiko Jyo
Scenario Writer: Yuichiro 
Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum dan 
detailnya. Gaya ilustrasinya ada 
sedikit perbedaan, tapi secara 
keseluruhan sangat mirip dengan 
gaya Kazui.
Komik side BB and MTC +
Manga: Zaurus Umami
Script: Yuichiro Momose
Komik lanjutan dari side BB and 
MTC, mengalami perubahan 
ilustrator komik. Desain karakter 
tetap tidak ada perbedaan dari 
segi kostum dan detailnya. Gaya 
ilustrasinya ada perbedaan, tapi 





Pengisi suara: Asanuma Shin-
taro
Komik side BB and MTC.
Ilustrator: Rui Karasuduki,
Script: Yuichiro Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum dan 
detailnya, namun gaya ilustrasi 
berbeda. Karena style gambarnya, 
Samatoki di sini digambarkan 
lebih kekar dengan dada yang 
lebih lebar dan berotot.
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Side DH and BAT
Ilustrator: Kikou Aiba
Scenario Writer: Yuichiro 
Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum dan 
detailnya. Gaya ilustrasinya ada 
perbedaan, tapi secara keseluruhan 
cukup mirip dengan gaya Kazui.
Komik side FP and MTR, FP and 
MTR +
Ilustrator: Kiiko Jyo
Scenario Writer: Yuichiro 
Momose
Desain karakter tidak ada 
perbedaan dari segi kostum dan 
detailnya. Gaya ilustrasinya ada 
sedikit perbedaan, tapi secara 
keseluruhan sangat mirip dengan 
gaya Kazui.
Dari perbandingan di atas, dapat dilihat bahwa gaya visual yang digunakan secara mayoritas 
menggunakan gaya gambar yang cukup mirip dengan ilustrator aslinya, Kazui. Hanya pada 
komik side BB vs MTC terdapat perbedaan gaya ilustrasi yang cukup signifikan, namun pada 
komik lanjutannya yakni side BB vs MTC + (plus), ilustratornya mengalami pergantian dengan 
gaya visual yang lebih mirip dengan Kazui. Sedangkan untuk sifat karakter, cerita, alur dan 
cerita sama dengan yang berada di CD drama, dengan penggambaran visual yang lebih detail 
mengenai suasana, adegan dan kegiatan yang dilakukan oleh karekter bersangkutan.
Analisis Media: Drama Musikal 
Hypnosis Mic -Division Rap Battle- Rule the Stage adalah live stage (drama panggung) 
yang diperankan oleh aktor drama musikal. Cerita di versi ini mengambil alur sebelum BB 
berhadapan dengan MTC di DRB. Secara cerita, alur di sini memiliki perbedaan dengan cerita 
CD drama dan komik, di mana pada versi stage mengenalkan satu karakter yang menjadi 
sahabat masa kecil Ichiro yakni Kazusato Doan, yang juga merupakan pemimpin dari divisi 
North Bastard yang akan menjadi lawan Busters Bros!! sebelum melangkah ke semi final 
DRB. Cerita, karakter, relasi dari divisi North Bastard tidak ada sama sekali di CD drama 
maupun komik, divisi ini khusus untuk drama musikal. Berikut ini adalah tabel analisis visual 
karakter stage dibandingkan dengan key visual pada ilustrasi Kazui.
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Pengisi suara: Kimura Subaru 
Yamada Ichiro
Stage Actor: Akira Takano
Penampilan visual karakter 
pada stage dibuat semirip 
mungkin dengan key visual, 
dengan menggunakan wig, 
soft lens, make up dan kostum 
yang sama dengan Ichiro 
pada key visual. Secara visual 
penampilan aktor mirip dengan 
ilustrasi. 
Selisih tinggi aktor dengan 
karakter 8 cm (tinggi Akira 
177cm, Ichiro 185 cm), 
membuat Ichiro pada stage 
lebih pendek daripada official. 
Suara Ichiro stage juga berbeda 
dengan media lainya, karena 
bukan disuarakan oleh Kimura 
Subaru.
Detil seperti kabel headphone 
Ichiro yang terjuntai juga tetap 
dipertahankan di stage, hanya 
risleting inner hoodie Ichiro 
di stage digambarkan tertutup, 
bukannya terbuka seperti 
di key visual, sama seperti 
dengan tampilan inner hoodie 
Ichiro yang longgar hingga 
sering menampakkan perut 
atau pinggangnya juga tidak 
ada di stage.
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Samatoki Aohitsugi
Ilustrator: Kazui
Pengisi Suara: Asanuma Shintaro
Samatoki Aohitsugi
Stage Actor: Aran Abe
Penampilan visual karakter 
pada stage dibuat semirip 
mungkin dengan key visual, 
dengan menggunakan wig, 
soft lens, make up dan kostum 
yang sama dengan Samatoki 
pada key visual. Secara visual 
penampilan aktor cukup mirip 
dengan ilustrasi.
Selisih tinggi aktor dengan 
karakter 12 cm (tinggi Aran 
174cm, Samatoki 186 cm).  
Karena tinggi aktornya, pada 
stage, karakter Ichiro menjadi 
lebih tinggi daripada Samatoki. 
Warna kulit karakter Samatoki 
yang putih alabaster juga 
tampak lebih gelap/coklat 
di stage. Suara Samatoki 
stage juga berbeda dengan 
media lainya, karena bukan 
disuarakan oleh Asanuma 
Shintaro.
Detail bukaan kancing kemeja 
Samatoki di key visual dan di 
stage juga berbeda, di mana 
pada versi stage digambarkan 
lebih tertutup.
Penampilan (fisik dan kostum) juga sifat Ichiro dan Samatoki pada stage masih tetap sama 
dengan Ichiro dan Samatoki pada media utama, walaupun dari segi cerita mengalami 
perbedaan dengan dimunculkannya tokoh Kazusato Doan sebagai teman masa kecil Ichiro 
dan juga divisi North Bastard yang tidak ada di alur cerita media utamanya, juga perbedaan 
detil cerita sebelum DRB, di mana BB berhadapan dengan NB di stage sedangkan pada media 
utama babak penyisihan sebelum semifinal tidak ada divisi yang dibuat menonjol dalam 
melawan BB. Hasil voting DRB pada stage juga berbeda, di mana tim yang menang adalah 
BB bukannya MTC seperti di DRB utama karena dilakukan terpisah.
Analisis Media: Mobile Game
Hypnosis Mic -Alternative Rap Battle- adalah rhythm game gratis (dengan opsi micro 
transaction) yang dikembangkan untuk platform seluler. Mobile game dikeluarkan pada 26 
Maret 2020. Selain memainkan mode cerita, pemain juga bisa mengumpulkan kartu koleksi 
bergambarkan karakter-karakter Hypmic dengan berbagai gaya dan juga kostum. Ilustrasi 
semua kartu karakter pada game ini digambar oleh Kazui, dan semua pengisi suara sama 
seperti media utamanya.
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Secara visual tidak ada perbedaan gaya dan detail pada key visual kartu karakter yang muncul 
pada game ini, karena menggunakan ilustrator yang sama. Namun variasi ilustrasi dan kostum 
karakter yang dimiliki oleh game jauh lebih banyak dibanding media utama yang sejauh ini 
baru memiliki 5 macam kostum (1 kostum yang menjadi key visual utama). Berikut adalah 
tabel analisis perbandingan visual:
Tabel 3. Perbandingan Visual Karakter Dengan Game
(Sumber: Resmika, 2021)
Ilustrasi Varian Kostum Key Visual Media 
Utama
Ilustrasi Varian Kostum Game ARB
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Secara garis besar, cerita ARB masih berputar di cerita penggulingan kekuasaan pemerintah 
oleh Chuoku, yang berakibat munculnya alat bernama Hypnosis Mic. Hal yang berbeda di sini 
adalah bagaimana sistem rap battle dilakukan, dan diceritakan berdasarkan sudut pandang 
karakter utama yakni pemain. Berbeda dengan media utama di mana rap battle dilakukan 
antar tim menggunakan mic dan speaker, pada Alternative Rap Battle (istilah penyebutan DRB 
di dalam game ini) dilakukan menggunakan mic dengan DJ sebagai lead battle dan juga juri. 
DJ juga punya kekuasaan untuk mendiskulaifikasi peserta yang dianggap tidak sesuai. Pada 
cerita ARB, speaker karakter tidak pernah muncul, walaupun di ilustrasi kartu karakter ARB 
speaker tetap ada. Hasil ARB di sini pun berbeda dengan media utama, di mana pertarungan 
antara BB dan MTC berakhir seri.
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Bila pada media utama cerita berfokus di konflik antara anggota divisi dan usaha menumbangkan 
Chuoku, maka pada ARB story mode cerita berfokus pada kegiatan sehari-hari para tiap 
divisi, seperti kegiatan keseharian divisi BB sebagai Yozoruya Yamada (Odd Jobs Yamada) 
dalam menerima pekerjaan, baik dari yang sederhana seperti mencari peliharaan yang hilang, 
hingga masalah penculikan orang dan kasus bom; atau keseharian pekerjaan Samatoki yang 
merupakan anggota Yakuza, yang kerap melibatkan rekan timnya di MTC, namun tak jarang 
masalah yang mereka hadapi memiliki sangkut paut secara tidak langsung dengan Chuoku 
yang bergerak di balik bayangan. Mode cerita ini banyak mengungkap visual, kondisi dan 
relasi lingkungan di sekitar divisi terkait, seperti bagaimana visualisasi detail rumah, distrik 
tempat tinggal, kantor, tempat hang out, dan juga karakter selain para anggota divisi dan 
Chuoku. Hal ini merupakan pertama kalinya ada penggambaran detail mengenai lingkungan 
di sekitar karakter, karena pada media utama komik, penggambaran ini ditampilkan hanya 
sepotong-sepotong dan tidak berwarna dalam panel komik.
Gambar 2. Ilustrasi Lingkungan Divisi di ARB
(Sumber: Game ARB 2021, 20 Februari 2021)
Selain berfokus pada kegiatan sehari-hari tiap divisi, mode cerita juga memberi gambaran 
mengenai hubungan antar divisi dan antarkarakter di luar rap battle. Pada ARB juga diberi 
detail sifat, kebiasaan, kesukaan dan hobi karakter, terutama pada story mode, event mode dan 
kartu karakter, seperti bagaimana Ichiro yang ternyata sering menangis saat membaca novel, 
atau Samatoki yang rela mengeluarkan uang hingga jutaan rupiah untuk selembar kemeja 
hawaiian vintage yang ia suka tetapi dianggap norak oleh rekan setimnya. Selain story mode 
yang menceritakan cerita inti ARB, terdapat juga story event mode yang diselenggarakan 
pada waktu-waktu tertentu dan terbatas, pada event mode ini cerita lebih bervariasi mengikuti 
musim (tahun baru, hallowen dan lainnya) dan tak jarang melibatkan unsur fantasy seperti 
masuk ke dalam dunia virtual reality, Yeti dan sebagainya.
Dapat dilihat bahwa ARB memiliki gaya visual yang sama karena menggunakan ilustrator 
yang sama, namun lebih bervariatif dibandingkan dengan CD drama. Sedangkan dari segi 
cerita, ARB lebih memusatkan kepada interaksi antarkarakter dengan lingkungannya, juga 
penggalian lebih dalam mengenai karakter itu sendiri baik secara sifat, hobi atau kebiasaan. 
Jalur cerita pada ARB dapat dikatakan berbeda dengan drama CD, namun inti cerita (Chuoku, 
mic) dan juga sifat serta visualisasi karakter yang muncul tetaplah sama, tetapi, seperti stage, 
hasil battle di sini pun berbeda dengan hasil DRB battle.
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Analisis: Film Animasi
Hypnosis Mic Rhyme Anima adalah film animasi Hypmic yang tayang pada 3 Oktober 2020 dan 
berakhir pada 26 Desember 2020 dengan jumlah 13 epsiode, ditangani oleh studio animasi A-1 
yang mencampurkan tehnik 2D dan 3D pada tiap eposidenya. Semua pengisi suara karakter 
divisi sama seperti CD drama. Namun berbeda dengan cerita inti yang ditangani oleh Yuichiro 
Momose, naskah film animasi ini ditangani oleh Shin Yoshida sebagai penulis script. Sebelum 
film ini dirilis, Twitter resmi Hypmic mengeluarkan kumpulan komik pendek sebanyak 20 
halaman untuk mengenalkan secara singkat dunia Hypmic kepada calon audiens animasi 
(https://twitter.com/hypnosismic_RA/). Hal ini dikarenakan cerita inti Hypmic diceritakan 
dengan media terpisah-pisah dengan alur waktu yang berbeda, dan hal ini dirasa cukup sulit 
diikuti bagi penggemar baru jika tanpa panduan/bantuan terutama panduan mengenai kapan 
awal mulai cerita Hypmic dimulai. Dari segi visual, terdapat beberapa perbedaan karena 
berbedanya ilustrator yang digunakan, berikut adalah analisis visual karakter:
Tabel 4. Perbandingan Visual Karakter Dengan Animasi
(Sumber: Resmika, 2021)




Ilustrator: Minako Shiba 
(Studio A-1) 
Gaya Ilustrasi yang ditampilkan 
sedikit berbeda dengan gaya ilustrasi 
media utamanya. 
Bentuk wajah karakter Ichiro pada 
versi animasi ditampilkan sedikit 
lebih bulat jika dibandingkan dengan 
media utama. Detail kostum pada 
karakter juga terdapat perubahan, 
yakni kabel headphone yang ada pada 
ilustrasi utama, dihilangkan dari versi 
animasi.
Begitu pula bekas tindikan anting 
pada kedua telinga Ichiro yang tidak 
ada di versi animasi, padahal pada 
flashback ditampakkan Ichiro juga 
tetap memakai anting. Ini ditengarai 
berkaitan dengan ketentuan body 
piercing di Jepang yang terkait 
dengan hukum medis sehingga tidak 
disarankan untuk dilakukan oleh 
orang yang belum legal (di Jepang 
usia legal untuk minum, mengemudi 
dan bertato itu 20 tahun, sedangkan 
Ichiro baru 19 tahun). Padahal bekas 
tindikan ini memiliki kaitan cukup 
penting dengan alur cerita, terutama 
dengan Samatoki.
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Pada animasi, ukuran speaker 
juga digambarkan jauh lebih besar 
dibandingkan di ilustrasi drama CD/
komik, hampir dua hingga tiga kali 
dari tinggi karakter. Pada animasi, 
juga digambarkan pose Ichiro saat 
speaker muncul yang disertai detil 
penggambaran efek saat mic berubah 
bentuk dan saat digunakan, kedua hal 





Ilustrator: Minako Shiba 
(Studio A-1) 
Gaya Ilustrasi yang ditampilkan 
sedikit berbeda dengan gaya ilustrasi 
media utamanya. 
Bentuk wajah karakter Samatoki pada 
versi animasi ditampilkan sedikit 
lebih bulat jika dibandingkan dengan 
media utama, membuat kesan lebih 
lembut pada ekspresi Samatoki yang 
keras. Detail kostum pada karakter 
ada perubahan dengan posisi kancing 
kemeja (di key visual utama di kiri, 
di animasi di kanan), detail pada 
sepatu disederhanakan. Warna rambut 
Samatoki juga lebih abu-abu gelap 
di animasi jika dibandingkan di key 
visual utama.
Pada animasi, ukuran speaker 
juga digambarkan jauh lebih besar 
dibandingkan di ilustrasi utama/
komik, hampir dua hingga tiga kali 
dari tinggi karakter. Pada animasi, 
juga digambarkan pose Samatoki saat 
speaker muncul yang disertai detail 
penggambaran efek saat mic berubah 
bentuk dan saat digunakan, kedua hal 
ini tidak digambarkan pada media 
utama.
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Cerita pada animasi dimulai dari penggulingan kekuasaan oleh Chuoku dan kemunculan 
Hypnosis Mic, saat itu ditampilkan Ichiro, Samatoki dan anggota divisi lainnya 2 tahun 
sebelum timeline cerita inti Hypnosis Mic, saat mereka belum mengenal satu sama lain. Lalu 
mengalami time skip 3 tahun hingga ke tengah-tengah timeline (disebut dengan tahun ke 3 
H-era) dari cerita utama dimana tiap divisi sudah terbentuk dan akan menghadapi DRB. Pada 
animasi juga ditampilkan karakter baru yakni Secret Aliens, yang awalnya mengaku sebagai 
fotografer lepas tetapi ternyata merupakan tim yang bekerja di bawah Chuoku (walau dengan 
paksaan).
Dari segi sifat, terdapat beberapa perbedaan sifat dan tindak tanduk yang mencolok di karakter 
Ichiro dan Samatoki di animasi. Karakter Ichiro di animasi digambarkan lebih memiliki sifat 
yang jauh lebih ramah dibanding di media utama yang lebih terlihat menjaga diri dan hanya 
dekat dengan orang-orang yang ia hormati. Ini tampak dari interaksinya dengan warga distrik 
Ikebukuro saat Ichiro keluar dari cafe dan menyapa mereka sambil menyanyikan lagu Ore 
ga Ichiro (I’m ichiro) yang merupakan lagu single pertama Ichiro. Warga juga digambarkan 
menganggap Ichiro sebagai sosok pahlawan/idola/ikon Ikebukuro. Mereka bersorak sorai di 
sepanjang jalan yang dilewati Ichiro sambil melambaikan tangan mereka dengan menggunakan 
handsign khas BB. Ichiro juga digambarkan menyanyi di Ikebukuro dan warga berkumpul 
untuk mengelu-elukannya sambil melambaikan handsign BB. Hal ini juga tergambar dari reaksi 
Ichiro terhadap Tom, pemimpin Secret Aliens yang pada saat itu mengaku sebagai fotografer 
lepas dan tertarik dengan BB. Ichiro digambarkan dengan mudah berbagi makanan dalam 1 
tempat makan yang sama bahkan sebelum Tom mengenalkan siapa namanya, juga bagaimana 
Ichiro dengan mudah menceritakan bagaimana TDD bubar dan penyebab pertengkarannya 
dengan Samatoki, sementara di CD drama, hal ini tidak pernah Ichiro ungkapkan ke siapapun 
selain ke Sasara, yang juga merupakan mantan anggota tim Ichiro di Mad Comic Dialouge. 
Dalam CD drama bahkan kedua adiknya sekalipun tidak pernah mengetahui hal ini. Pada 
CD drama dan juga komik, adegan ini tidak pernah ditampilkan, Ichiro pada media lain 
digambarkan lebih membentengi dirinya (dan adik-adiknya) walau tetap ramah kepada orang 
karena berhubungan dengan pekerjaan mereka sebagai odd jobs Yamada. Ichiro di media lain 
digambarkan dekat hanya dengan orang yang sudah lama ia kenal seperti Samatoki (sekarang 
sedang bertikai), Ramuda, Jakurai, Kuuko yang juga merupakan mantan anggota tim lamanya. 
Gambar 3. Adegan di film animasi
(Sumber: Rhyme Anima, 2021)
Ichiro di animasi juga digambarkan lebih gegabah, ia berkeliaran keluar rumah tanpa membawa 
mic padahal tahu bahwa itu berbahaya, dan juga tidak segan membawa lari bom yang hendak 
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meledak agar kedua adiknya tidak terluka dan DRB bisa dilanjutkan. Namun, Ichiro di animasi 
juga digambarkan lebih memiliki kesabaran dalam menghadapi kedua adiknya yang kerap kali 
bertengkar, ia digambarkan selalu menenangkan kedua adiknya dengan lembut, atau meminta 
salah satunya mengalah. Ini berbeda dengan media lainnya di mana Ichiro digambarkan tidak 
segan untuk menjitak kedua adiknya bila dianggap sudah berkelahi melewati batas.
Gambar 4. Perbedaan Sifat Ichiro di Film Animasi
(Sumber: Rhyme Anima, Side: BB vs MTC, 2021)
Sifat Samatoki juga digambarkan memiliki perubahan, hal ini paling terlihat jelas pada akhir 
DRB di mana MTC kalah terhadap MTR. Di media lain (terutama CD drama dan komik), 
setelah kalah, Samatoki digambarkan tenang dan bersikap dewasa. Sementara di animasi, 
Samatoki digambarkan mengamuk, berkali-kali memukul tembok di ruang tunggu MTC 
hingga tembok mengalami kerusakan namun ketika ditegur oleh rekan satu timnya ia berbalik 
memarahi temannya tersebut.
Gambar 5. Perbedaan Sifat Samatoki di Film Animasi
(Sumber: Rhyme Anima, Side: BB vs MTC+, 2021)
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Perbedaan reaksi Samatoki yang cukup signifikan ini membuat perkembangan kedewasaan 
karakter Samatoki yang muncul di media lain menjadi menghilang/mengalami kemunduran. 
Di animasi ia digambarkan tidak bisa menerima kekalahannya dengan dewasa, terbalik 
dengan CD drama dan komik. Sementara sifat lain yang dimiliki Samatoki tidak mengalami 
perubahan, seperti bagaimana ia peduli dengan keluarga dan rekannya, cukup gampang iba 
dan tak segan membantu bila orang lain yang sayang adik perempuan menghadapi masalah, 
gampang tersulut melihat Ichiro, pemarah dan kerap berkata kasar. 
Perbedaan karakter dan sifat Ichiro dan Samatoki pada media lain dan animasinya ternyata 
membawa pengaruh yang cukup signifikan pada audiens, terlebih audiens yang baru mengenal 
Hypnosis Mic dari animasi. Hal ini dapat dilihat dari hasil vote karakter favorit di drama CD 
dan komik yang berbeda dengan versi animasi. Bila pada CD drama dan komik Samatoki 
menempati peringkat 4 dan Ichiro di 10 karakter terfavorit di Jepang, maka pada versi animasi, 
Ichiro menempati peringkat 1 dan Samatoki berada di peringkat 13 dari karakter animasi 
favorit pada musim gugur.
Gambar 6. Perbedaan Hasil Pooling Karakter Favorit
(Sumber: https://ranking.net/rankings/best-hypnosismic-characters, 10 Maret 2021)
Simpulan
Dari hasil analisis, mempertahankan prinsip-prinsip hyperdiegetic, atau penciptaan ruang 
narasi secara luas pada dunia Hypmic, kemudian diperkuat dengan jalinan naratif (narrative 
braide) dan memori yang ditanamkan pada desain visual karakter, relasi antar karakter dan 
juga keberadaan Chuoku serta hypnosis mic itu sendiri yang tertanam secara jelas dan seragam 
di seluruh tiap medianya. Sementara elemen-elemen lain pembentuk karakter seperti sifat, 
cerita mengalami perubahan sedikit ataupun banyak tergantung dari media yang digunakan, 
namun masih memiliki benang merah yang sama. Di mana narasi dalam dunia transmedia 
Hypmic terlihat seperti campuran konsep yang terpisah-pisah dan berbeda, tetapi ternyata 
saling berbaur dan terkait. 
Hypmic melakukan modifikasi karakter maupun cerita pada media-media lainnya, karena hal 
ini juga memiliki kaitan dengan audiens dan tujuan media terkait. Walaupun pada akhirnya 
para audiens sendiri akan mengkoneksikan jalinan memori informasi-informasi yang mereka 
dapatkan dari berbagai media yang diluncurkan oleh Hypmic ke dalam satu gambaran besar 
hyperdiegetic dunia Hypmic sendiri, yakni dunia pertarungan menggunakan musik rap. 
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Selain untuk menarasikan cerita melalui berbagai media, dapat dilihat salah satu fungsi dari 
transmedia storytelling adalah menambah luas market audiens yang ingin dicapai. Berbeda 
media maka berbeda pula audiens utama yang diincar, dilihat dari hasil pooling karakter. Oleh 
sebab itu diperlukan perlakuan berbeda bagi tiap media, karena perbedaan audiensnya. Ini 
juga salah satu penyebab adanya perbedaan yang terjadi pada media transmedia storytelling 
Hypmic. Dengan melakukan perbedaan yang dilakukan pada tiap media terkait dalam 
mengembangkan berbagai media yang sesuai dengan minat audiensnya masing-masing, 
diharapkan akan terjadi peningkatan pada penjualan media utamanya karena telah sukses 
memancing rasa ingin tahu audiens media lainnya, dan hal ini juga diharap dapat memicu 
penjualan keseluruhan franchise secara keseluruhan.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa, penggunaan teori transmedia storytelling dapat membuat 
sebuah IP berkembang ke arah yang lebih luas dan sangat potensial untuk menarik minat 
audience yang lebih beragam. Teknik ini dapat digunakan dengan perubahan minor maupun 
major pada elemen-elemen IP seperti cerita, desain karakter dan lainnya, selama prinsip 
hyperdiegetic tetap dipertahankan dan masih memiliki benang merah yang kuat antara tiap 
eksekusi medianya, sehingga dapat membuat jalinan memori dan naratif terlihat jelas dan 
familiar di mata audiens dan dapat diterima dengan antusias.
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